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Utilitários 
«EASY DRAW» PARA o ATARI ST 
UMA das características mais impressionantes do Atari ST é a 

precisão 'em matéria de desenho. De início, o «Neochrome» e 
o «Degas» deram possibilidades fabulosas no plano artístico. 

mas o modo de alta resolução estava realmente por explorar até 
aparecer o «Easy Draw». Pudemos agora anaüsá-lo por amabilida 
des da Holocoíor e ficAmos, surpreendidos. Fala-se com frequência 
das possibilidades do «M~cDraw», mas para se ter uma ideia do 
que hoje é .possível fazer em matéria de desenho por computador, 
no plano 'técnico; 'por um custo que se Pode considerar muito baixo, 
nada M como o' "Easy Draw». Não exageraremos se dissermos 
que para.o pronsstoneí - o .técníco, o engenheiro, o arquitecto, 'o 
«desíqner» .;.... e pare muitos empresários, valerá a pena adquirir um 
ST s6 para podet:dispoi' do «Easy Draw» ..• 

Em caso algurn há nééessiade de fazer cálculos ou introduzir 
valores através do teclado - tudo é feito movendo o «rato» sobre a 
mesa de, trabalho. Os desenhos são constituídos por elementos li 
vres ou geométricos seleccionados de um quadro e cujas dimen 
sões são estabelecidas pelo utilizador marcando simplesmente os 
pontos de referência com o "rato». Do mesmo modo, envolve-se o 
elemento por uma "caixa», que depois pode ser deslocada como se 
quiser, sobrepondo-se a outras se necessário, de modo a formar um 
conjunto. Há uma grande quantidade de tipos de traços disponíveis, 
e é possível encher as áreas fechadas (com 39 padrões diferentes, 
mas os que o utilizador quiser criar). Os elementos podem.ser posí 
cionados com a ajuda de uma grelha com intervalos de 0,38 a 25,6 
mm e o «zoom», de utilização facílima, permite uma precisão extre 
ma, quer no posicionamento quer na correcção. E importa notar 
que, ao contrário do habitual, a grossura do traço não aumenta com 
a ampliação. 

11m programa ideal para os prolissionàis 
Há um desenho de demonstração, que reproduzimos, e que 

mostra o corte de um motor de automóvel. A respectiva vela (que o 
desenho não mostra por razões que adiante se explicarão); pode 
ser ampliada por partes ao ponto de os filetes da respectiva rosca 
abrangerem todo o eorã - e o desenho é tão perfeito como se 
fosse feito sobre uma prancheta, nessa mesma escala: muito mais 
perfeito do que uma ampliação fotográfical Os elementos completos 
podem ser.. deslocados e colocados em planos diferentes dos do . 
desenho. t: o caso da vela de ignição «desaparecida»: pode ser 
«retirada» do desenho e colocada noutro lado. Como se compreen 
de, essa característica pode ser muito útil aos projectistas e aos 
arquitectos, permitindo que alterem planos sem terem necessidade , 
de os redesenhar. E note-se que a minúcia é tão grande que num 
dos exemplos - o da planta de um andar - até os equipamento da 
cozinha e da casa de banho podem ser vistos com pormenores tais 
como as bocas do fogão ou as tampas das retretes! 

Uma das demonstrações mais curiosas é a de um desenho 
(com todos os pormenores p'ossíveis) de uma pistola automática em 
que as balas podem ser feitas subir do carregador para a câmara, 
como no mecanismo real! E possível «explodir» o desenho parte por 
parte, mostrando cada elemento, e depois reuni-Ios de novo. Essa 
faculdade é extremamente útil para a aprendizagem das técnicas' 
pois permite «desmontar» os exemplos apresentados. 

Outras aplicações 
O «Easy Draw» tem muitas outras aplicações, menos especta 

culares mas não menos úteis. Permite criar toda a espécie de im 
pressos, avisos, etc., e como os desenhos por ele crlados podem 

ser gravados, nada impede que eles sejam usados (em conjunto 
com um processador de texto como a última versão do «Word 
Plus») na eleboração de livros de instruções, manuais, etc. 

Contra o que se poderia' esperar, uma vez que trabalha em alta 
resolução '(64ox4oU pontos), é j)Ossível também trabalhar com o 
programa em média resolução (640 x 200), desde que o desenho 
tenha metade da altura. Nesse caso é possível usar as cores mais 
usuais no desenho técnico, o verde e o vermelho, além (obviamen- 
te) do preto e do branco; , 

Se alguma limitação pode ser apontada ao «Easy Draw» é a de 
o texto não poder ser manipulado com a mesma flexibilidade do 
desenho, mas importa notar que o problema é aparente: as regras 
do desenho técnico não são amplas e o programa obedece precisa 
mente a elas. A reprodução no papel, através do programa auxiliar 
«Output» indicou-nos sempre que quer a impressora, quer o «plot 
ter» não estavam mstatados, quando o estavam. O problema era 
mais do quê provavelmente devido a deficiência de gravação, mas 
no que diz respeito à reprodução em impressora foi facilmente resol 
vido fazendo a cópia de «écra- segundo a maneira normal no ST, 
ou seja premindo simultaneamente as teclas de «Alternate» e 
«Hslp». 
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o segundo programa deste package é o 
SpritelFont Designer, que permite criar sprites 
até seis por seis, fazer LOAD de screens de 
senhados pelo Artist /I e •• aqarrar» (grabJ, 
áreas desses screens para as animar ou mani- 

Muitos leitores conhecerão, decerto, The ' pular o sptite conforme se deseje. Para animar 
Artist e terão avaliado bem as suas enormes os sprites, é dada uma escolha de velocidade 
potencial idades. O seu maior «azar» foi ter (usar as teclas de movimento lateral para mu 
aparecido praticamente ao mesmo tempo que dar os valores) e há que indicar •• de que» po- 

, 'o Art Studio, máis versátíl e com inovações até sição "para» outra. Para dar uma ideia das 
então impensáveis num Spectrum. A Softech- possibilidades deste programa e do Artist li, 
oics, todavia, não desistiu, e com The Artist /I note-se que foi com eles que Bo Jangeborg 
«esmagou» literalmente a competição, graças criou o Fairlight /I. , ' 
ao génio desse grande criador de programas O programa Screen compressor permite 
que é Bo Jangeborg. • •• comprimir» screens anteriormente criados en- 

The Artist /I não é um simples programa tre um terço e metade do seu tamanho nor 
para desenhar gráficos. Na realidade, apresen- mal. Há um «menu» que faz escolher entre 
ta quatro programas na mesma cassete: o pró- LOAD um screen, ver todo o screen, apagar o 
prio Artist /I, um desenhador de sprites e ton- último ou SAVE. 'A «compressão» que se pre 
tes, o Screen Compressor e o espantoso Paga tende é seleccionada respondendo às pergun 
Maker. Tudo isto, ou quase tudo, comandado tas surgidas no «écran» (Depois de teclar 
por ícones, «menu» e sub- « menus» e janelas, «C,,) e seqursermos o primeiro terço do 
um sistema que, até há pouco, era apenas «écran», por exemplo, teclamos •• 1» (até •• 3»), 
associado a computadores da ordem das cen- e só depois se faz o LOAD, sendo a «com- 
tenas de contos. De realçar, ainda, que The pressão» automática. . 
Artist /I (como já sucedera com Art Studio) é O melhor de tudo, todavia, é o Page Ma- 
compatível com os «ratos- AMX e Kempston, ker, com o qual se podem paginar os textos e 
além de poder ser utilizado com a generalida- gráficos que desejarmos para produzir um 
de. das impressoras existentes no mercado. anúncio, uma página de jornal, um panfleto, 

Trabalhar com The Artist /I é bastante sim- etc.' Para trabalhar com ele, há que usar o 
pies, qualquer que seja o comando (as teclas outro utilitário da $oftechnics, o processador 
são O/S, subir/descer, I/O, esq./dir. e M, se- de texto The Writer, porque page Maker foi 
leccionar/desenhar, e N, para apagar, por- concebido para trabalho conjunto, e o carrega- 
quanto toda a informação relevante surge no mento de/texto e de gráficos é feito em sepa- 
«écran» e a seta-cursor é ª üruca que manejá- rado, conforme as indicações surgidas no 
mos, mudando de forma consoante a utiliza- •• menu» inicial. , . 
ção de momento. Na parte superior do É de notar, todavia, que o planeamentQ do 

•• écran», aparecem os "m,~~n~u~s~» ~p~r~in~c~iP~a~is~:~~q~u~e~v~a~m~o~s~faz~e~r ~te~m~q~u~e~c~o~m~e~ç~a~r=co~m:;Ti~'h~e.'!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!L~ $torage T _I. ft§, TeeR Extras e . Writer. Para pia ear uma págin~, há que -ter 
Window. Movendo o cursor para qualquer um " 1 

abre-se uma janela com o sub-vmenu», e para de texto com 64 caracteres 'na 'largura. Portan-: 
escolhermos o que pretendemos desloca-se to, se quisermos introduzir gráficos - ou ima- 
verticalmente o cursor, até à opção desejada, gem digitallzada! - após o carregamento no 
carregando, então, em «M». Atenção, no en- Page Maker, o texto não poderá, necessaria- 
tanto: poderão observar que algumas das mente, ser tão longo. Voltando atrás: imagem 
opções dos sub-smenus» aparecem a verde. digitalizada? Sim senhor, desde que se dispo- 
Ouer isto dizer que estão «desligadas» e não n~a de um gravador vídeo e do interface apro- 
funcionais, porque não está a ser usado o pe- pnado (que custa cerca de dezena e meia de 
riférico a elas adequado (um microdrive ou um contos ou pouco mais). Assim, é possível me- 
Opus Disk Drive, por exemplo). • ter uma fotografia tirada de imagem parada do 

A generalidade das opções é evidente, ou . vídeo ria folha A 4 com que trabalhamos na 
compreende-se após algumas experiências, e impressora. 
será óbvio, por exemplo, que no «menu- Ex- Os comandos em Page Maker são diferen- 
tras não deveremos seleccionar AMX mo use, tes e, para mover os blocos, usam-se as te- 
senão estivermos a trabalhar com ele, porque elas O/A e T/O e M, Importante ainda é saber 
o resultado seria ter que desligar e fazer que se trabalha em blocos (de A a' D) e que 
LOAD àe novo. No «menu- Window, as cada bloco corresponde a um quarto da folha 
opções são muitas e d_as mais interessantes. A 4, bem como a 24 linhas de texto em The 
do programa, porque permitem manipular os Writer, e de .novo, aqui, convém pensar em 
desenhos de várias formas, movê-Ias no termos de mistura de texto e gráficos e pta- 
«écran-, mudar as cores, etc.. near devidamente. . 

Na parte inferior, há uma série de ícones, Ap.esar da sua simplicidade, The Artist 11 
que permitem desenhar linhas, círculos, elip- não deve ser comprado sem instruções (27 
ses, rectângulos (com duas opções), seleccio- páginas), onde todas as opções são descritas. 
nar «píncéis» ou a spray-can, pintar uma área Por exemplo, os programas são compatíveis 
delimitada (ícooe do balde de tinta),' ampliar com a generalidade das printers, mas podem 
áreas do «écran», para desenhar em porme- surgir dificuldades. Page Maker pode ser usa- 
nor, escolher opções de texto (letra «A»], utili- do com a maioria das printers compatíveis 
zar patterns elou redesenhá-Ios, etc. O símbo- com o Epson, com os if)lerfaces adequados, 
10 da tesoura é outra das interessantes carate- mas, se usarmos um Kempston E, por exem- 
rístícas do programa, porque, com ele, pode- pio, é aconselhável fazer BREAK no progra- 
-se «cortar» qualquer parte do desenho, que ma, depois de carregado, lístá-lo e teclar 
tivesse saído mal, por exemplo, e manipulá-Ia 21 COPY REM CHRS$ 0 
à parte. De notar, ainda, que esta opção é 22 LOAD «writload» CODE 23424 
usada da melhor forma se fizer LOAD de um 
screen anteriormente criado (teclar «t», aliás Pode-se SAVE esta emenda com SAVE 
indicado no «écran», e escrever depois o "PAGEMAKER» UNE 20. 
nome da File, após o que pode fazer LOAD, Se usarmos um Opus Disk Drive, também 
carregando em ENTER), o que não destrói o é preciso fazer BREAK e introduzir como co- 
existente no «écran». d ma~ o directo OPEN # 3, ceb" e fazer RUN. 

GÉNERO: Utilitário 
GRÁFICOS (1-10): 8 
OrFICULDADE (1-10) : 8 
CONSELHO: A não per~er 
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SÓ -LHE FA~LTA 
FALAR 
Tí~ULO: T~e A~islll O . 
MAQUINA: Speclrum ~ 
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Se possuírem outra interface para impressora 
terão também que inicializar devidamente, en 
trando no BASIC. 

Depois disto, só resta desejar a todos o 
melhor trabalho com The Artist 11. 

AMSTRAD 'PC 1512 
D-BASE .i. , 
TRATAMENTO DE TEXTO EM PORTUGU~S 
SUPERCALC 3~1 e 2 , ' 
TURBO PASCAL. CONTABILIDADE. FACTURAÇAo, STOCKS. 
SALÁRIOS. ETC_. ETC_ 

Todo o nl equipamento tem garantia 
e disquetes originais 

o arranjo dos cabelos é uma exigência da vida moderna. Por Isso' 
EVA anuncia às senhora~ que mantém os seus acessíveis preços. 

ABERTO DAS ·8 ÀS 20 HORAS • SÁBADOS DAS 8 ÀS 13 HORAS 
( ) PIJ404 M~ltqllf;~. p~ POMBAL, 

VIOLA 
LISBOA • BRAGA • ESTORIL • VISEU • POR'TIMAO ... 
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AC'ELERAR- CÓNFORME o GOSTO 

TiTULO: Scalextric R 
MÁQUINA: Speclrum- 

da, na primeira das 127 pistas em que se 
desenrolam as provas. 

No caso de pretendermos desenhar a 
pista, o «écran» apresenta-se com a área 
de jogo «limpa», apenas com um cursor, 
e ao alto, à direita, uma série de 15 íco 
nes vai-nos permitir escolher «fragmen 
tos» da pista, até a completar. Para co 
meçar, no entanto, é preciso indicar onde 
é o início da pista, para .0 que se desloca 
o cursor para o local desejado, carregan 
do depois em CAPS e na tecla «start» 
(anteriormente definida), para fixar; segui 
damente, vai-se levando o cursor aos 
segmentos de pista e, carregando de 
novo em «Start», estes juntam-se auto 
maticamente à parte já construída, a me 
nos que estejamos a praticar qualquer in 
correcção, que é indicada no «écran», A 
pista pode ser consnuída horizontalmente 
ou verticalmente e uma janela de opções, 
por cima dos icones, permite «abortar», 

Simuladores de corridas de automó 
veis há vários, alguns melhores que este 
Scalextric - a começar pelo clássico 
Pole Position -, mas este novo progra 
ma da Leisure Genius tem um par de 
ases na manga: a possibilidade de «cor 
rerem" dois jogadores ao mesmo tempo 
e outra, ainda mais interessante, que con 
siste em desenharmos as nossas próprias 
pistas, que poderemos, obviamente, gra- 
var para utilização futura. . 

Quando o programa acaba de oarre 
gar, surgem diversas opções, designada 
mente, de um ou dois jogadores e defini 
ção de teclas ou joystlck, sendo-nos ain 
da perguntado se queremos fazer LOAO 
de alguma pista imediatamente na corri- 

TITULO: Kayleth 
MÁQUINA: Spectrum 

Imaginem-se presos a uma espécie de tapete rolante, com os' 
braços imobilizados por argolas de aço, vendo aproximar-se, ao 
fundo, as garras metálicas de uma estranha máquina .. Como sair 
desta fatal posição antes, de atingirmos o mecaniSmo? 
Assim começa Kayleth, uma 

Interessante aventura de texto e 
gráficos da US Gold, baseada 
num conto desse génio da fic 
~ão cientifica que e lsaac Asi 
mov, que diversos· leitores de 
vem conhecer. Esta primeira di 
ficuldade é desencorajante, 
mas, com alguma dificuldade e 
tentativas váril!S, talvez apren 
damos a usar os músculos e a 
cabeça para evitar morte. tão 
prematura.. . ~ 
É essencial, no entanto, co 

nhecer minimamente a história, 
passada no 'planeta Zyron, ha 
bítado por uma civmzação avan 
~ada e pacifista. Tudo ai correu 
bern, até à chegada de Kayleth, 
atraído por um mineral raro, 
r;hromazin, mas abundante no 
planeta, que o estranho invasor 
conquistou por meio de uma 
poderosa arma atómica e de 
um exército de andróides. Os 
hebítantes ficam escravizados e 
lbrigados a trabalhar nas mi 
nas, mas um escapou a esse 
:lestino e procura um meio de 
ibertar Zyron do tirano. 
A tarefa não é fácil, até por 

aue algo sucedeu a esse isola 
:10 zyroneano que somos cha 
mados a conduzir na aventura. 
D que o levou à posição em 
~ue começa o jOgo? E quem é 
ele, na realidade'? Nem tudo o 

que parece é, nesta avehtura, a 
personagem que controlamos 
está sem memória do seu pas 
sado e o seu próprio corpo faZ 
parte do mistério. Assim, saber 
o que se passa na sua cabeça 
fornece as chaves essenciais 
para prosseguir na aventura - 
e lugares, animais e persona 
gens poderão contribuir para 
ISSO, como a nave de Kayleth, a 
antiga cidade de Zyron, o COI'l1- 
plexo de laboratórios, as minas, 
o feroz Mokki Ray (um animal 
que gosta de bípedes ..• ), os 
Zemps e, claro, os andróides 
inimigos, além de. habitantes 
que poderão, ou não, ajudar 
-nos. O objectivo, como se adi 
vinha, é derrotar Kayleth e jíber 
tar o planeta, mas isso terão 
que ser os leitores a descobrir 
como. 

O vocabulário de «Kayleth" e 
os comandos são os habituais 
neste género de programas, 
com a possibilidade de dar ins 
truções combinadas (por exem 
f:llo, GET THE PYXIS ANO 
OPEN IT ou GET THE CORO 
NA COAT COAT, OROP THE 
C-EMZS), que devem ser sepa 
radas por vírgula ou ANO, 
como acima se vê. Outra possi 
bilidade é o uso de THEN, 
como em OROP ALL THEN GO 

eliminar segmentos (cclifht»), no caso de 
nos termos enganado, terminar o trabalho 
«<close») e, finalmente, correr «<race»). O 
circuito, como dissémos, pode ser SA 
VEO, ~ depois disso só resta correr. 

A simulação é apresentada em dois 
«écrans-, um para cada jogador (ou um 
para o computador), e um pouco menos 
rápida que Pole Position, por exemplo, 
mas tem atractivo suficiente para nos 

, prender. Os comandos, respondem bem, 
a animação é boa, e o final tem um toque 
de humor, com o «écran» a dar parabéns 
a um dos jogadores e a comentar a «má 
sorte» do outro, que vê o seu carro a 
arder. 

GÉNERO: Simulador 
GRÁFICOS (1-10) : 9 
DIFICULDADE (1-10) : 2 
CONSELHO: A não perder 

IN ou INSERT THE FUSE 
THEN BOARO SKIMMER. 
O jogo pode ser SAVEO e 

admite, além deste comando e 
do correspondente LOAO, os 
habituais LOOK, INVENTORY, 
QUIT, WAIT (que pode ser se- • 
guido de um algarismo até 
101), GET ALL ou OROP ALL 
e, ainda, o crlptico BOM, que 
significa «Back one move", ou 
se!' a, dá-nos a possibilidade de 
vo lar atrás e pensar melhor, se 
nos metemos numa boa embru 
lhada. Outra característica inte 
ressante é a possibilidade que 
o jogo nos oferece de vermos 
alguns «écrans» no principio, 
para sabermos o que. nos 
aguarda. . 

Pouco avançámos em Kay- 

leth, até por falta de tempo, ' 
mas o que vimos é bom. Os , 
gráficos são bem elaborados e . 
coloridos, dando uma atmosfera 
excelente ao jogo, e alguns são 
animados. Os apreciadores de 
aventura - e não têm apareci 
do muitas ultimamente - têm 
aqui com que entreter-se. 

GÉNERO: Aventura, 
çle texto e gr~ficos 

GRAFICOS (1-10) : 8 
DIFICULDADE (1-10): 
9 
CONSELHO: A não 
perder, por aprecia 
dores 

ccKUNG FU» PARA ESQUECER 
TíTULO: Yie Ar Kung Fu 11 
MAQUINA: Spectrum 

É preciso ser um bom •• fanático» de jogos de aeção de artes marciais ' 
para dedicar mais que uns minutos de atenção a Yie Ar Kung Fu li, um 
programa de máquina de arcade, feito pela Konami e transcrito pela Spec 
trum e outros micros pela Imagine. 
O primeiro jogo, com .aquele título, dos olhos, mas não é muito diflcil. 

não era mau, surgiu na onda das. Depois disso, sinceramente, falta a 
artes marciais, competindo com uma paciência. Os gráficos são pouco 
série de outros, e despertou algum imaginativos, a animação é regular, 
interesse, mas este, de facto, tem a dlsposiçâo dos.comandos por te 
pouco que se lhe diga e, sobretudo, elas dá pouco jeito e, no conjunto, é 
surge um pouco «fora do tempo». para esquecer. 
Mais inteligente foi a continuação de 
Tiger, com o excelente AÍlenger, 
mas a Konami, pelos vistos, preferiu 
o caminho mais fácil. 
Trata-se de avançar à pancada, 

eliminandó adversários ou livrando 
·se deles, e o primeiro a sério tem a 
particularidade de projectar raios 

GÉ~ERO: Acção. 
GRAFICOS (1-10): 7 
DIFICULDADE (1-10): 

Inicial 3 
CONSELHO: lÁ evitar 
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«GAUNTLET» 
VALEU 
A ESPERA 
T~UlO: Gauntle~ 
MAQUINA: Spectrum 

Primeiro apareceram os «derivados», como Dandy, Druid e, 
até, Avenger, todos na esteira de um dos mais famosos jogos de 
aeção que já passaram pelas arcades, o já conhecido Gauntlet, 
da US Gold, e o mínimo que se pode dizer desta versão para 
Spectrum é que excedeu as expectativas. 

Gauntlet, como todos os jogos de arcade, é «enorme» e a 
US Gold preferiu tentar uma versão o mais aproximada possível, 
mantendo uma boa qualidade de gráficos e usando o multiload 
para «presentear» os utilizadores com qualquer coisa como 500 e 
tal níveis! E, se acham pouco, preparem-se, porque um destes 
dias irão surgir «anexos» ao jogo original. 

Quem já jogou Gaúntlet nas arcades irá sentir a falta de 
algumas coisas, sobretudo do som, mas verificará que esta ver 
são mantém uma notável rapidez e que o programa nada perdeu 
da sua complexidade. Pelo sim, pelo não, será sempre melhor 
jogar com um amigo, para que cada um controle, à vez, uma das 
quatro personagens, e como sabem cada uma tem as suas carac 
terísticas, dependendo o sucesso (ao menos relativo) das melho 
res combinações dessas personagens. Thor e Thyra, por exem 
plo, são bons na luta, mas, quando se trata de lidar com feitiços e 
outras partes mágicas, há que saber usar Merlin e Questor. Os 
inimigos surgem por todos os lados, uns mais perigosos que ou 
tros, e trata-se de encontrar as saídas dos labirintos, recolhendo, 
pelo caminho, tudo o que encontrarem, desde comida e tesouros 
a feitiços, com especial referência para a poção, que é a única 
defesa contra a Morte, se esta conseguir atingir qualquer das 
personagens. 
. Os gráficos, insiStimos, são fabulosos e Gauntlet é do melhor 

temos visto em jogos de acção, juntamente com Space Her- 

GÉNERO: Acção 
GRÁFICOS (1-10) : 10 
DIFICULDADE (1-10) : 10 
CONSELHO: A não perder - 

BASEBOL É SÓ 
PARA, AMERICANOS 
j"rulO: Hardball 
MÁQUINA: Spectrum 

Entre os utilizadores de Spectrum em Portugal, poucos have 
rá com conhecimento suficiente das regras do baseball para se 
entenderem com este programa, aliás, muito bem feito, da Aceola 
de e licenciado à Advance Software, e por isso parece quase 
inútil a edição de Hardball entre nós. 

O jogo, note-se, tem bastante interesse para quem conhecer 
este desporto tipicamente americano, inspirado no cricket inglês, 
mas também diferente deste. Pela parte que nos toca, estamos a 
zero e limitamo-nos a apreciar a óptima apresentação do progra 
ma e a boa animação do lançador a atirar a bola e. a reacção da 
defesa. Quanto ao resto, correr para as bases ou ficar parado, 
tudo vinha a dar na mesma. 

Por iSso, não recomendamos Hardball à generalidade dos 
leitores, apesar da sua qualidade. 

GÉNERO: Simulador 
GRÁFICOS (1-10) : 8 
DIFICULDADE: total, para quem não conheça 

o desporto 
CONSELHO: Comprar com essa reserva 
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DESENHADO POR: ~05E ALEXANDRE HipóLITO 

Pokes a Dicas combinar convenientemente os murros na cara e os ponta 
pés, baixando-se nos momentos em que se preparam para 
agredir o Astérix. 

Para ambos tem-se a opção da rendição. Para isso, 
basta 'msmer-se imóvel. O soldado fará várias ameaças com 
a lança, mas, mantendo-se quieto, 'é detido e levado para as 

O António Luís da Silva Bragança, de Lisboa, enviou celas de Roma. Uma vez ali, se tiver a chave, pode-se sair e 
bastante material, mas hoje só publicamos o referente a As- andar pelo corredor. Para se sair de novo da cidade, tem 
térix, para não roubar espaço a outros leitores. Vamos, en- que se lutar na arena do' circo e vencer dez legionários. 
tão, ao que diz deste jogo. Para se ga,nhar tem que se dar um pontapé no momento 

Obéfix, zangado por causa de o druída Panoramix não o oportuno, 01.1 seja, quando eles se aproximam. 
deixar tomar a poção mágica, deu um valente pontapé no . 
caldeirão, partindo-o em cinco pedaços, que se espalharam O COMER - Como toda a gente, Astérix e Obélix co- 
pelo Império Romano. O pobre Obélix nunca mais aprende a mem. ,O que eles mais apreciam são os famosos javalis 
controlar a sua força. E, sem se dar conta, causou grandes assados. Ao princípio, sai-se da aldeia com cinco destes 
danos à sua aldeia, na medida em que, sem o caldeirão, animais nas próvisóes, mas acabam rapidamente e, assim, 
Panoramix não poderá fazer a poção mágica. E, sem a po- tem que se caçar mais pelos bosques da zona. Isto é feito 
ção mágica, os guerreiros gauleses não poderão fazer frente pela maneira mais tradicional gaulesa; ou seja, a murro. 
aos romanos e desta maneira a aldeia sucumbirá ao jugo Para apanhar basta ficar quieto e golpear a cabeça do bi 
romano, ficando toda a Gália em poder de Júlio César. To- cho, baixando com força o punho antes que eles invistam. 
dos sabemos que Obéllx não fez por mal. Foi só um descon- Existem duas raças de javalis. Uns são astutos, passeiam-se 
trolo, com o qual o chefe Assunranceturix ficou bastante de pé pelos bosques, e são mais difíceis de vencer. Por 
zangado. E, por isso, o bravo guerreiro Astérix, acompanhá- isso, além dos punhos deve-se usar os pés contra eles. 
do pelo Obéfix, ofereceu-se como voluntário para ir recupe- OS CINCO PEDAÇOS DO CALDEIRÃO - O caldeirão 
rar os bocados do caldeirão. ficou partido em cinco pedaços depois do pontapé . 

O IMPÉRIO ROMANO _ O Império está representado' - O primeiro deles, caiu' no acampamento romano de com- 
em 42 quadros. Em primeiro lugar,' como é . lógico, a aldeia pendium, no quadro da direita, bastante à vista, mas cio- 
gaulesa. Está à esquerda de tudo e é o nosso ponto de samente guardado pelos legionários de César, que adivi- 
partida. nharam logo a sua procedência; 

Em segundo, destacam-se os acampamentos romanos. - O segundo foi para um lugar do bosque, bastante escon- 
Há três: Compendium, a norte; Aquarium. a noroeste; e To- dido e de difícil acesso, para quem não conhece com 
torum, a este. Todos eles com recintos fortificados cheios de detalhes a zona. Para se lá chegar, tem que se atraves- 
soldados. É perigoso entrar neles, mas nada é impossível sar o acampamento romano de Aquarium; 
para o nosso herói com a poção mágica. - O terceiro chegou. até Roma e foi cair num quadro que é 

Por último, está a grandiosa cidade de Roma. Ruas,.. uma rua, bastante estreita, com casas e muros de ambos 
casas, aquedutos, luxo e também muitos !egionários. Assim, os lados .. O bocado está entre umas árvores, por detrás 
também é perigoso lá entrar. Dentro da cidade está uma de um muro baixo. Para se apanhar, bastará aproximar- 
parte importante do jogo, que são os calabouços. So se -se pela frente; 
pode lá entrar sendo aprisionado, e sair lutando na arena do - O quarto caiu nas masmorras. Para chegar até ele, é 
circo. preciso deixar-se prender, mas, antes, deve-se apanhar a 

OS ROMANOS - Existem dois tipos de soldados rorna- chave que está no campo de Totorum. O bocado do cal- 
nos: Os simples soldados são os que mais abundam. Po- deirão está numa das celas; 
dem estar patrulhando os bosques ou fazendo guarda nas - O quinto e último bocado foi parar às mãos do inimigo e ' 
portas dos acampamentos ou da cidade. Para os vencer em só se recupera numa luta de morte na arena do circo. 
luta, o melhor que se pode fazer é pôr-se atrás deles e dar-: Para isso, deixar-se prender e sair para lutar. Ao vencer a 
-Ihes pontapés até ganhar a luta. Como são pouco astutos, luta, ganha-se como prémio o último pedaço. 
não atrapalham. 

Os legionários são rápidos e fortes. Aparecem nos qua 
dros em que há mais do que um soldado. Estes são mais 
difíceis de se vencer do que os anteriores, e tem que se pôr 
em jogo toda a habilidade. Para se ganhar, tem que se' 

,!judas para Astél'ix A correspondência está de novo a acumular-se e, desta 
vez, vai ser um sarilho para a pôr minimamente em 
dia, mas vamos fazer um esforço e, sem perder mais 

tempo com preâmbulos, .passamos ao material que nos foi 
enviado por José Alexandre Hipófifo Henriques, que, a pro 
pósito, gostaria de trocar jogos e ideias. Escrevam-lhe para 
Praceta Dr. Vilela, 4-r/c Dt.s - 2560 Torres Vedras. O mate 
rial que mandou é sobre os Goonies. 
Os Gomes 

As dicas e o mapa dão apenas para o primeiro e segun 
do níveis, mas ficamos à espera de mais. 

Para começar, manda as teclas, que são: "Q", subir; 
"A", descer; "O", esquerda; "P", direita; "CAPS SHIFT", 
mudar de personagem. . 

E continua: No 1.° nível vimo-nos numa casa onde tudo 
é igual e nada muda, mas não é bem assim, porque, se 
fizerem o que se segue, passarão para o 2.° nível. Com um 
dos personagens, vão até ao 2.° andar e empurrem a cadei 
ra que aí se encontra até à escada que vai para o tecto; 
saltem para a cadeira e subam a escada; encostando-se à 

. máquina dos papéis, verifica-se que ela começa a deitar 
papéis, que irão atrair li mulher. Deixem o boneco ficar aí e 
carreguem em "CAPS SHIFT», para poder controlar o outro 
personagem, que deve ir para o R/C e saltar várias vezes 
para cima da água e dirigir-se ao fogão; aí, uma abertura 
para os subterrâneos abrir-se-à e o boneco deve descer e 
esperar pelo 1.° carregamento. Novamente em «CAPS 
SHIFT", pomos o primeiro rapaz mesmo em cima da escada" 
(de maneira' a que a máquina continue a trabalhar) e espera 
mos por um papel acabado de sair; aí desçam rapidamente 
para os subterrâneos, têm de ser rápidos, senão a mulher 
toca-nos e nós morremos) .. Nos subterrâneos é só comandar 
os bonecos para a sua direita. No 2.° nível, tudo é mais fácil 
e menos exigente no aspecto de rapidez. Com um persona 
gem, vão até ao elástico, tomando atenção à mosca que por 
lá voa; no elástico, descemos para a escada para o chão e 
daí vai-se até ao motor, que faz levantar o peso, que em 
princípio estava em baixo e agora dá passagem ao 2.° ra 
paz. Carrega-se novamente em «CAPS SHIFT» e val-se 
com o 2.° rapaz até ao elástico, descendo' para a escada e 
subindo para a roda; vão para a esquerda tendo muito cui 
dado com os pesos que aí descem e sobem; depois de 
chegarem ao fim desse túnel, subam à plataforma que se 
segue e saltem para a barra; vão até à chave; nesse mo 
mento. uma porta abre-se, em baixo, e é só saltar, apanhar 
o outro personagem e ir para a sua esquerda, passando 
para o 3.° nível. 

No final, quando se tem os cinco pedaços do caldeirão, 
acabou a missão. Não há grande festa como acontece sem 
pre nas histórias destes heróis. O final é até bastante decep 
cionante, . 
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2'2' Racer 
Mário Jorge Álvaro da Palma. de 15 anos, do Cacém, 

responde a um pedido' de Bruno Miguel sobre TT Racer. 
Primeiro as teclas: 
- Esquerda: «ê», ccA», "Z" 
- Direita: «8», «$», «X •• 
- Acelerar: «7»; «P», «0» 
- Travar: «6», •• O», «l» 
- Meter mudanças: -Break space- 
- Pausa: «H» 
No começo do jogo, deve-sê acelerar simultaneamente 

com O «Break» (tecla de mudança), até que o CK (conta-. 
-quilómetros) fique com uma cor escura. Assim que ele fique 
com essa cor, larga-se o -Break» e continua-se a acelerar. 
Sempre que o CK fica escuro; deve-se carregar em 
-Break», para colocar a mudança, isto até à sexta mudança. 

auando~ a moto cal, deve-se carregar no céBreàk» as 
vezes necessárias" até que as mudanças voHem à primeira. 
Endireita-se a moto, teclando as teclas ,de virar; depois, para 
arrancar, é como na partida. , 

Ter em atenção o gráfico existente no' lado esquerdo do 
CK, que indica a temperatura do motor. 

A vez dos p'!!'kes 
Nos últimos tempos, os pokes têm sido poucos, por isso 

avançamos já com muitos dos que nos foram mandados. 
Manuel Lemos e R/cardo Pinha, de Aveíro, além de ma 

pas, que ficam em reserva, mandaram as seguintes: 
-TARZAN-POKE 51002, 183:POKE 51185,183 

(vidas inf.) :POKE 52268, 183 (energia inf.): 
: POKE 51013, 0 (o dia nunca ácaba) 

-STREET HAWK-POKE'S 35215,183; 39699,182; 
39708, 58; 41423, 182 (estragos ilimitados) , 

- KUNG FU MASTER - POKE 27982; 182 
- NEXOR - POKE 36212, 182' (vidas inf.): POKE 

33660, 201 (tempo: inf.) . . ' 
-NIGHTMAPE RAL!-Y-POKE 26515, 0 (vida inf.) 
-~EARTLAND - POKE 413.19, 0 (tempo int) : POKE 

~ - -23525;-175 (vidas inf.) -, 
-BOBBY BEARING-POKE 24570, 182,(tem~0 inf.) 

'-REVOLUTION-POKE 47131, 183 (tempo inn: 
: POKE 35652, 183 (vidas inf.) , . 

- XCEl- POKE 39979, 0 '(imunidade) : POKE 58839, 
1(J3 (vidas inf.) 

~ZOIDS-POKE 55007, 183 (evita danos): POKE 
55781, 183 (mísseis inf.): POKE 54653, 183 (ba- 
las inf.) , 

. Marco Paulo Teixeira, de Àeboreda, Se1(Jbal, enviou 
lima táctica. para marcar golos em Match Day. ~ só seguir 
as setas, diz ele. Ora vejam: 

-- ~W ~ tf,~ 
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'MACICO 

, - ROHA IH Ron"" 
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HOf1E~~ ~ FlOQhTII '------I . 1l0ti4 

I I 
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TO'ftHlll)" '1'01'1)"1011 

I 
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'T01'01110 •• 
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- FAIRlIGHT --:- POKE 61893, 58 (vidas inf.) ; POKE 
63478, 24 (portas abertas) 

- HIGHWAY ENCáuNTER - POKE 37829, 40 (elimi 
na metade dos obstáculos e inimigos) ; POKE 

': 40736, 201 (não se queima nem o matam de 
frente) : POKE 37815, 201 (elimina todos os 

- NIGHTSHADE - POKE 52186, 201 (vidas inf.) : PO 
KE 5~612, 201 (elimina bichos) 

- SWEEVO'S • wQRLD - POKE 37008, 250 (vidas 
inf.) , .', ' . ' 

- GREEN BERET - POKE 42076, 0 
- EQUINOX- Tectar R, N, C. simultaneamente e fi- 

cam com vidas infinitas . 
-DAN DARE-POKE 396n, 49: POKE 39678,150 
- DYNAMITE DAN 11- POKE '29544, 201 (sem mons- 

tros) : POKE 29002, 182 (energia inf.) : POKE 
~""" (8efR ,s1ilatJ.),. . 

- PYRACUR~E. - POKE 33446, 201 
- QUAZATRON;,_ POKE 34149, 33: POKE 34150. 

24: POKE 34151, 246 

Tiago Manuel Fernandes Mouzinho,' de Camaxide (Pra 
ceta Manuel Maria Barbosa du Bocage, 2, r/c. Esq.o. - 2795 
Linda-a-Velha), quer trocar revistas, pokes, dicas e mapas, e 
gostava de saber como sair da masmorra em Robin of Sher 
wood, , o que fazer em' Alien 8, Knightlore, Runestone e 
Gremlins, bem como pokes para Lightforce, Sgrizam, Eve 
ryone's a Waffy, Herbert's Dummy Run, Hunchback 11 e Roc 
ky Horror Show; Manda alguns'pokes, de que aproveitamos: 

- MOVIE +: POKE 64788,,195 (vidas inf.) 

E, já agora, damos-te, uma ajuda para Robin: sobe para 
as costas de um prisioneiro que está com ele (CUMB ON 
PRISONER), espera pelos passos do guarda, agarra-lhe os 
pés quando ele passar, examina-o, tira-lhe a espada, abre a 
grade e salta para fora. Simples, como vês! 

leitor(es) identificado(s) por Vesepia Software Progra 
mators, que troca(m) programas (Rua Carolina Michaêlis 
Vasconcelos, 30, 3.0-D.1O - 1500 lisboa), envia: 

- ACE -'- POKE 32508, 0 (imortalidade) : POKE 
38056, 0 (combustível) 

- STARSTRIKE 11-' POKE 33696, 0 (escudo inf.) . 
- H.E.R.O. - POKE 44521, 182 (vidas inf.) 
- PENTAGRAM:...... POKE 49917, 182 (vidas inf.) 

António José Soares, da Amadora, mandou muito mate 
rial e, por hoje, fica este: 

- EVERYONE'S A WAlL Y - POKE 38177, 201 (não 
morre) : POKE 43308, 201 (tudO imóvel, excep 
to Herbert) 

E por hoje é tudo, vamos apenas dar resposta a alguns 
leitores. 

Ana Silva, de Lisboa,' pede listagens dos programas que 
concorreram e: ganharam o concurso "A Capital»/Triudus, 
mas isso não nos é possível. 

Fátima Cruz, de Linda-a-Velha, gostaria de ter tudo o 
que saiu em Videojogos desde o início, mesmo em fotocó 
pia. Olha que a secção já dura há bastante tempo e sai-te 
bastante caro! Tenta contactar, primeiro, com os serviços 
comerciais do jornal, para ver se te resolvem o problema. 

Eduardo, Pedro e Nuno, de Lisboa, perguntam porque 
nos temos referido pouco' a jogos do Atari e dão sugestões, 
que aceitamos. A verdade é que não temos tido muita opor 
tunidade de os procurar, mas a eles voltaremos. 

Emanuel Fernandes, do Entroncamento. viu-se aflito 
com uma rotina «gralhada» do Turbo Esprit, que saiu recen 
temente. Publicaremos outra com brevidade,' «OK,,? 

Ficaram «apenas» dez cartas atrasadas, fora algumas 
para Linha a Linha, mas essas serão publicadas para a se 
mana. Até lá, bons jogos para todos. 

Além disso, Marco Paulo dá estes pokes; 
- BOMB JACK - POKE 39530,' n : POKE 49547, n 

(em que o primeiro é para o 1.° jogador e o outro 
para o 2.° e no n.O de vidas) 

- FIGHTING WARRIOR;,_ POKE 6070703 : POKE 
61379, 3 : POKE 65026, 3· 

- GREEN BERET - POKE 46317,8 (aumentar os dis 
paros) : POKE 40919, 255: (vidas inf.) 

Por seu lado, pede ajuda pará Terra Cresta (vidas inf.), 
Ace (teclas), Infiltrator (tecias), Oun Darach e V. 

Nuno Manuel Pato Martins, de Mamarrota, Oliveira do 
Bairro, enviou umas dicas para Ghosts'n'Goblins (que já de 
mos, não deves ter reparado), a fotocópia de um mapa 
(assim não vaie!) e alguns pokes, que foram mal copiados 
porque se esqueceu de meter os valores a seguir à vírgula! 
Fica mencionado, mas de fora:' '" ' 

Fernando Antónío Baptista, de Almada, desenhou um 
mapa de Nosferatu (que fica de reserva), 'um de Aliens (que . 
podia estar melhor) e mandou ainda: 

POKES.& DICAS 

JORNAL c,A CAPITAL" 
TRAVESSA POÇO DA CIDADE, 26 
:1124 LISBOA CODEX 

OS DEZ MAIS DA SEMANA, L_LlIIER[:lRl lIlRlRS lllJft IU3-llS8DR' 
'L_LDmER[:lRl lI[:EROD lllJR 51~[JDlUElRS 

Ul' L~a UlA5TER- - -1~f~~~TI[~ 
Os jogos mais vendidos esta semana, em Lisboa, para o microcomputador ZX Spectrum 

foram os seguintes: ' 

6.0 - Super Soccer 
7.0 ..;. Os Goonies 
8.0 - Terra Cresta 
9.0 - Shao·Lin's Road 

10.0";' Astérix 

1.°_ Aliens 
2.0 _ Scooby Doo 
3.0 - Acro "et 
4.° - Silent Service 
5.0 - Super Circle 

1- 
.' ATA RI 1141 S T' - DEHOIISTRACAO 

"USICRL EM "IDI COM SIMTETIZRDORES 
SABADO DIA %818%/87 DAS 15 AS l' HORAS 

.1~~;~~~N~:~~~~~~·'~~!I~w.~~-~.~w .. ~~~.~~.~.i'~_~:'~'~".~,~~".~~~.'d~~:~~.~~~~~_~~ •.. ~~_~_~,,~~r I .~,",.",.,~~~maUSP~l~.~~ 

Esta lista é elaborada com a colaboração dos estabelecimentos José Meio e Silva. Informun 
do. Triudus. JMC (Centro Comercial ela Portela) e Chai Chai (Centro Comercial São João_de' 
Deus). ' 
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Linha a linha ... 

I· 
EN LET i$=i$+"0'<+0" 
560 IF i$'.LEN ($1 ="x" THEN LET 
t$=i$+"+0" 
570 FOR n=l 

~~~~mm~mmm~~m~r f~ 8 ~ ~ ~ + ,!. ~ : i 8 
'5:55 NE::o:'T n 
'590 FOR n=2 TO LEN q$ 
60121 IF '=t$(nl ='':>;'' AtlD l.q$(n-1j e" 

+" ar::: q$ ir. -11 e " -") THEN LET' '=t$=q 
_____ $( TO n-l) +"l"+'=t$ln TO ); 80 TI:) 

6113 
61215 NE.:'T n 
61121 FOR n=l TO LEN q$ 
620 IF '=1, $ I. n " e " '=I," THEN LET a =V8L. 
q$( TO n-li: LET d=r.+l 
6313 IF q$in:'=";i" THEN L.ET b=t'FH •• 
'=t$id TO n-l1: LET c=VRL q$ln+l 

TO ): GO TO e.50 
':0413 r~E.)(.T n 
~45 LET b=0: LET c=VAL q$(d TO 

) 
650 C L5 : PR INT "i i X I =" ; t $' "E' 

Ufua funcao quadratica dO tiPoax~ 
+bx.+,:'f 
660 LET eixo=-b/i2*a): LET vert 

=(4*a4c-b4bj/i4*al 
67121 PRINT '''P·:.rab,)l.a de eL'(1) :>i= 

•. ; ~ i x 1:;& , .' l)e r t i I: €: (I' i € i x ('I i ,. , o, .: V Q .- t 
i .. J " 
600 IF .~ >13 THEN PFUNT • "Con I:av i 

dad~ da pal-ab,)I_." P/ cil\\a"""Func 
.:'0 c r e s c e n t e no inte,-val.o:"'''(''; 
e i x ,) ; " , +C() (" , , "Fu ri c a-~ d e: c ,- e s c e ri t. 
e n o i" t. ~ r '.; a I. o : ., r ") -(.f) , , ", ; e i 'l( O.; :.: 1. 
... ' .' .. C o n t I' a d o fil 1· n i o ::; [" ; ..•. € ,0 t; ,. , +00 '-. 
(" . 
6':'0 IF .:. <121 T.HEN PRINT • "Concavi 

d:.d~ da par'''bc'la P/ baiXo'"'' , "FIJn 
c a ,) o: r ~ S- c e n to:: n o i fi te t: vai. o : '" "] - - 
CO, " ; e 1 .l( O; ") •. , , "Fu no:·:. o d e c.- e $o c e n 
t.e rio s n t e r ..•. a 1.0:"'" (".; eiXQ;". +00 
[" .' , "ccn t. r·:I d Q rn i 11 i o =] -CO I " ; ver t i 
"] .. 
70121 LET dal~~=t~b-4~3.~· 
710.IF dE.lt.:l 021 THEt:< Ph·nH ''':1".) 
E: •.. ~ 1 S t. ;:: z E. :- (I : '": I'; G T .:1 ? 2 0 
715 (;0 TO.7-:,·,zl 
'720 If a ;·121 THEt-l ;:or-:'I!~T .. "Fun(~Jlj 

EE.fupr@ POSitiva" 
7' :::·0 IF :. d) 7HEt-l PP HlT , .. F, .. r. ': :;. .:' 

-; €: m p r f: II € O; ~ 'to i ' .. ' a ., 
740 (:;[0 TO 990 
750 IF dE.lta·O THEN G0 TO 500 
7';;·0 PRHH ··· .. :;:E.r·.) da ;··..: .. ::l(l-= ... ,@l 

:'.(1' (;0 'ro 720 
·:'0121 :""ET ':~ 1= (- b+':·C<P dE.!. t_ 3:: -" 12,...):, 
LET ".2-::\.-[:.-':·':·;:;: dO:::!.t"l.- 12,..,,) 

·510 PPIrlT . "-,."'.".:." ...•.. _ .. '1'" - II " _ ••.. _, .•..•. - - . .' - I··,' I_I 

-;:.15 I~Ó"':;.UE. 512"210: CL:, : PPlr"T "f 
··i"'="·t$ 

. -32121 IF ": 1 ê ·• .• 2 THf._t4 LET ~~':::', 1: LET 
1_I::::·,2: GO TO ,:.~.(~) 
625 L.ET u=~l: LET p-=·2 
;::·30 IF s : 121 THE~l PR II'IT .. " -F ,-' n .: :s o 

. f:Q3 U 1 ':.: ~ .. ~rll':"" .. _] -co,"; P.: " (IJJ ".: I.) 
.' ,,+1 .•.....•.. ..' [ - r U ;i 1_ :j I~ fi 8 '::J ·3 t 1 './ a €':II:',' 
. ") " , p : " .' •. ; ,-I ; " (" . 
640 IF "<.0 THE! j pr;: Ií~T ." -FI.; t, .: s o 
Posi1_1va €.iú:" '''] ":p;" .";,);" C"· .. 

.. - F u n ': a o r:1 E. ';:1 " t. i '.' ~ E. [li '; ,. : ,. j -te. .. , ; f:- 
i" (1. .• 3 ".; u : :", .,.':'(1[" -_ .. 

::350 PRlr~T .'" Sor",~ d:t:. f 3 i z e se v : 'x: 
1+';': . .21., "Prl:,.:1utü os ra s z e se: 1*:-:·,2 
9'~O GO ·=·U~· 5000 
'::..::."" 'ET :l$_ ..... - .... é -~.*~ .•. ',..6.rFR-$·~"; 

.l(\ü0 CL =, 
10 (21 1 P P. Ir H :u 0 ; Ar e, O.; " i (. -.) sc" ; T. $ ; 
.. .": PO 
R n:7 TO 2'55 STEP 10: PLOT n,56: 
[·PHl.l 121 .. 4: i~E"'T n 

1002 FOR n=8 TG 175 STE? 1121: PLO 
T 125.,": C'PHi~1 4 s O: HE··"T n 
112110 F'LOT :21., .:;,,;:.: [ .. PRI.,I 255.::): pr:;- rn 
T HT 121,127.'8.: "'-J".:RT ;:.:~:/:=·,:::.1; ".:-;" 
10?Q1 PLOT 127 .. ~: ORAW0,175' 
10~5 LET t=a: LET 4=0 
1040 FOP f=0 TO 25~ 
1050 LET ::·.-::\r-127)/10: Il'" '_IAL d$ 
THEN LET ';ol ='.'AL € s : LEi ':I =',J * 10 
10'::·0 IF RE·:;, ';ol.> a7 THE~l LET t =0: G o TO 1100 . 
107121 IF NOT t AND UAL d$ THEN PL 
OT f,~+aa: L.ET t=l: (;0 TO 1100 
1080 IF UAL d$ THEN ORAW 1,~-Ol.d 
'-1 

i í eo LET eol.d ',j-=!HT (';j+.51 
11110 tlE:.;T f 
112121 PRItH #0.; !=iT 1 .. 121: "l-Gu",,-.;i,, 
2-r·list.u'-a :::;·-h·Ur. 4-C:o)~'" 
11;;;10 PRi_I~.E o. LET .:'$=IW·.E·,·$ 
11:::,5 Ph'Ir-IT #Q1 s AT 1 .. 0," 

Funcao 
Cres\:.en 
te 

LINHA A LINHA abre hoje com um carregador uní-. 
versal de código. máquina, de fâcil utilização, mesmo 
para principiantes, enviado pelo Jorge Simão, de Alma 
da. Teclem «M» para voltar ao «menu» e não carre 
guem programas para baixo da Ramtop. 

'; F;T :=:1.0 

;:; ~.J" 

..:. =.~ =- 

.. '7: 

= - - -:. ~ --- ---_":... 

'- - = 

{--=--- 

.- -. 

..,..:. - - - -- _. _. 
. - - - -.. =L ..!..,_' 

'=':'~Q - . - ...•. 
,I ' __ • 

Outro leitor, Arlindo Meio, também de Almada, 
mandou o programa que se segue, que analisa tanto as 
lineares como as quadráticas, fazendo ainda o gráfico 
de qualquer função. 

PU 

. ~-L:, 
'. E: .' ';. I :.::. .u , I-I _I': .: 1_, I. 

I'.; z e ro 
4121121 IF a:· 12) THE~~ !='R INT '" =un ': a (o 

c r e s c e n t e "' . "Fun':'-30 J:·o:siti'~·a no 
1 n t;~ r V·3 I. o) : " , "] " • Z ll: I-O.: " , +C() [" .' .' "F 
I_I n ( ~ '::1 .j € C r e s c e: n t. e n I) i n te j"" 1 • ./ :3 t\:I : II 
.. ") -':0 ... ; -r o:. r (, ; " t " 
410 IF al'<Q1 THEtI PRINT .. "FIJnClo) 
d~("'::S(o::"t.e''''''Funcao F'O~i~lVa n 
0:0 i fi t t'; .- .•... ·9 I. ü : " .' "] -(O, " ; 2: e r ,,; .. [" , , 
.. Fu n o: a c .. n o:: '3 s t j. 'y' ~ 11 o i fi t. e •...•. iiI l (1 : '" 
"] .... Z02.-o:.; " • +C~)[" 
420 IF :':::0 THEN PRINT '''FLlllcao 

,:o:.ns tar; t e " .. , .: "FI,I" o: a o ~.':;fIlP r e PQ$ i 
t í v s " Rt·~(', b;,0)+I"FLlnCa,) serop,o •• fi 
'::9·3 t i V-3" Htm to ·,0) 
4'30 IF a c >0 THEN PRINT .. "FLln cs o 
inJe:a:f.i'·.,':''' 
450 GO ~·UE; 5000 
4':.0 LET 0::$=5TR$ a+"ix+"+'5TR$ b. 
LET d $:::" >< ='x:": 130 TO 11210121 
500 REM *~*****~*4***~***1,**** 
5110 REM FUNCRO QURORATICR 
520 LET t.$=f$ 
52:0 IF f$'.l) ",,";,<" THEN LET r$="l 

"+i$ 
540 IF f$.:1) :"-" ANO f$(2) ="x" 

THEU LET f$="-1"+t$(2 TO ) sse IF f$ll...EN i$-l TO J =";\x" TH 

XXII - GUIA TV I ccA CAPITAL" 

TO LEN f $-1. 
T,] n +1) :":x."." THEN L 
n-l.1+"Q"+($in+2 TO ; 

1140 IF a $::" 1" ThEN ;::::AtmOi'lIZE U.:, 
R '500010: BEEP .1,24: 130 TO 1120 
11510 IF <'1$::;"2" THEtl CL:, : ;:;'At,OOt'l 
IZE U5R 50030: (;0 TO 1001 
11';;·121 IF .~ $:::",3" THEt~ f::Ut·l 
1165 IF -3$="4" THEN COp·; 
1170 BEEP .5,-24: 80 TO 1120 
2000 REM *~*~*+*~***********;*~ 
212110 REi'1 
2020 REM ***~*.***~ •• *~**~~**~* 
20:::·0 CLS 
204121 pprr~T .. Indi'=I,u€ a rIJn':-3') p:, 
'-a COr.st,-u1ro g.-ai1co, m~3 dever 
~ int.-odUZlrd~ segulnte ~anei'-a: 

~"E.\: 2.'4+~· C·i91t_t:: ';:~.:(+3 
;;;~"+2>, .... 2't')~~x+2.;;.~· 

, , " . , [1:1':. 2~' (o,=:. I 2*,,~ 
""Eol c a s o .j~ .:: r 1"(1 '2':'I:r€·, .. '~ ~ 

III 212100 o:: do::: f:' ,) 1:· rDm" 
.=:045 F'~'Hn ..... O~..,.e e s c r e ... ~,- :. 
fUÍl(~~1 €:fll rlll- r,I ... I:::.a:llt~;.'· 
;:'0510 PRHIT AT 21,10.;" lrod i '=tlJe .;j. t t: 
n c 3 o) • ". It~F'LiT ";.".. L D~E '~$ 
206121 Pf;:DH RT 21.0; "lnd1·=t.'-'~ ,) .j.:, 
lil 1 ;1 1 (I €o.. P.)' 0, ~<. " . O" I ~>I i=' I (';"" " .• " 
r L... ItJ E d $ :...:::-:- 1: $';' o:: $' - . 
212170 IF d $"''''-'' Of;: d $:::: "j:;: " .:,::;. d $::;" 
" THEN LET d$=".'.-::."" 
2080 ':;0 Te. 112100 
~0,?QI F'PItH U0,HT l.O;"l-CoPlÔlr 
~ -L o II t. 1 n I_I 3 r :;. -Pu n '0 
5010 PAU'SE I(} LET:l $:::: Ifll"'- E .. $ 
502121 F'RIt-rf #0.: AT 1. O., " 

E·EEP 
,24 . 
50::·(\ IF .,,$:::"1" THEt.J ':.O F" •. · 
50013 

504121 IF :\$="2" THEtJ RETUr:;:r~ 
5050 IF .3$=".:;." THEtl RU~I, 
50610 BEEP .1.-24: 80 TO 5000 
';:,01210 PR rrrr #0;" P~' H1A (1I_!AL':;:lIjEP T;:; 
eLA p .. CCoNT 1 1iI-' AR " ; PAU :;·E 12': C L... 5 
p.ETUPr~ 

E'=tuiv"l.eno:ias g,-aficos A:O .. 5=! 

• 1 

TO 


